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1.0 Presentacion general de la organizacion

La Universidad Pedagogica y Tecnologica de Colombia (UPTC) es una institucion de educacion
publica, fundada en el afio 1953 en la ciudad de Tunja, Boyaca. A lo largo de su trayectoria se ha
convertido en una de las instituciones universitarias mas importantes del pais, destacandose por su
excelencia académica, su contribucion cientifica y tecnolédgica, de igual forma su compromiso con el
desarrollo social y cultural en Colombia. La UPTC cuenta con una amplia oferta de programas de
pregrado y postgrado en diversas areas. Esta tiene carias sedes y seccionales en el pais, la universidad se

dedica a la formacion integral de profesionales y al fortalecimiento de la innovacion.

1.1 Instituto Ginnoa de la UPTC
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Figural: Logotipo institucional de la Universidad Pedagdgica y Tecnologica de Colombia
(UPTC)

El instituto para la gestion, innovacion y aceleracion de negocios (Ginnoa) es una unidad de la
vicerrectoria de “Investigacion y extension de la universidad pedagogica y tecnoldgica de Colombia
(UPTC)” creado en el afio 2022. Promueve la innovacion, emprendimiento, consultoria, y

acompafiamiento a proyectos que buscan transformar ideas en soluciones reales. La participacion en



Ginnoa permite al practicante integrarse a un entorno interdisciplinar orientado al desarrollo de

productos digitales y a la gestion de proyectos, fortaleciendo competencias profesionales y aportando

al impacto social y académico de la universidad (principalmente con la UPTC).
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Figura2: Logotipo del Instituto para la Gestion, Innovacion y Aceleracion de Negocios (GINNOA)

2.0 Resumen de informe

Durante este primer semestre de practicas se desarrollaron diferentes actividades para el museo
virtual “Ruta de la Libertad de 1819, entre las tareas realizadas se incluyen la creacion de personajes
modelados en 3D, la elaboracion de ambientes sonoros y efectos auditivos asi como el disefio y
programacion de actividades interactivas, estas en compaiiia de otros pasantes que permiten al usuario
explorar el contenido de manera dindmica dentro de la pagina web, También se produjeron imagenes,
ilustraciones y material audiovisual 2D para complementar la narrativa visual del recorrido con el
asistente virtual ARIS, el cual sigue en proceso de formacion, por Gltimo, se esta apoyando en el disefio y
desarrollo de la pagina web del proyecto, garantizando una adecuada experiencia de usuario y coherencia

estética.



3.0 Descripcion Detallada de las Actividades Realizadas 2025-2

En este documento se detallara el desarrollo de diversas actividades mostrando el apoyo del
proyecto “Ruta de la Libertad de 1819, trabajando junto con el grupo de historiadores de la UPTC,
pasantes de informatica y aliados externos. Cada actividad se desarroll6 con base en los objetivos

planteados y desarrollados permitiendo el avance del proyecto.

3.1 Logo de la Ruta Libertad

Fue desarrollado junto con los historiadores quienes dirigieron los detalles que debia tener A
partir de esas indicaciones, se desarrollo un disefio final relacionado con un jinete en posicion de ataque
con su caballo, incluyendo un elemento digital siendo este un efecto de las particulas. El proceso de la

actividad fue desarrollado entre el 12 al 14 de agosto del 2025.

3.2 Capacitaciones en modelado 3D

Fueron dirigidas por una empresa de Manizales “D-Gart Digital GeekArt”. Las capacitaciones
fueron enfocadas en el texturizado de personajes, ropa, rostro y otras extensiones, fundamental para la
construccion del proyecto. Se fortalecieron los conocimientos en modelado 3D. El proceso de la

actividad fue desarrollado entre el 7 de agosto y el 14 de octubre del 2025.



Digital-GeekArt

Figura3: Logotipo de la empresa Digital GeekArt.

Nota. La imagen presenta el logotipo de Digital GeekArt, empresa encargada de apoyar el proyecto en
los procesos de texturizado y animacion de personajes

3.3 Actividades disefios-informaticos

Junto con los pasantes del area de informatica. En esta actividad se establece el plan de practicas
en conjunto, este haciendo pequefios equipos de disefiadoras e informaticos con el proposito de investigar,
disefiar y programar diferentes actividades interactivas respecto al hito estipulado “Batalla de Boyaca”.
Culminé con un archivo de actividades determinadas. El proceso de la actividad fue desarrollado entre el

14 y 17 de agosto de 2025.




Figura 4. Videoconferencia de trabajo para el desarrollo de actividades interactivas.

Nota. La imagen muestra una sesion virtual realizada entre pasantes de diserio e informatica, en la cual
se establecieron lineamientos y propuestas para el desarrollo de actividades interactivas relacionadas

con la Batalla de Boyaca (12.08.2025).

3.4 Contextualizacion Historica

Implico la lectura, analisis y sintesis de la informacion proporcionada por los historiadores, con el
proposito de comprender el contexto historico requerido para el desarrollo del proyecto. Este trabajo
derivé en una contextualizacion clara y util, esto para tener mas cercania al momento de realizar
actividades, videos, paisajes sonoros o diferentes graficas llegando a ser detallista y manteniendo la

historia tal cual fue contada. El proceso de la actividad fue desarrollase toda la pasantia

—
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Figura 5: Reunion Grupo Creativo

Nota. La imagen presenta una reunion donde cada grupo realizaba su avance semanal al grupo de
creativos y los historiadores, donde se hacia un feedback para futuros cambios (13.08.2025).

3.5 Actividades interactivas pagina web

Consistio en la propuesta de diferentes recursos digitales que aportaran dinamismo a la plataforma web,
esto permitiendo una evaluacioén de conocimiento interactivas sobre la ruta libertadora. Durante el proceso
surgiod la necesidad de buscar alternativas diferentes a Figma o Genially para su implementacion. El

proceso de la actividad fue desarrollado en todo el periodo de practicas del afio 2025.
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Figura 6: Prototipo actividad interactiva

Nota. La imagen presenta lo que fue el primer boceto de lo que se serian las actividades interactivas que
podrian haber dentro de la pagina web del museo, esto para realizar cambios y dejar las actividades,
pero hacerles un rediseiio

3.6 Reunioén pagina web



Consistio en un espacio con el equipo encargado del desarrollo del sitio web, donde se discutieron
prioridades, estructura, organizaciéon y componentes graficos y funcionales de la plataforma. Esto
permitio establecer rutas claras de trabajo. Se construyeron pantallas, conexiones y flujos basicos que

permitieron visualizar la estructura inicial del sitio web. El proceso de la actividad fue desarrollado el 27

de agosto del 2025.
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Figura 7: Excel de la estructura de la informacion de la pagina web del museo

3.7 Asistente virtual

Durante el desarrollo del proyecto se plante6 la necesidad de crear un asistente virtual que
funcionara como guia dentro de la pagina del museo. La idea surgié como una forma de acompaiiar al
usuario durante su recorrido, brindandole explicaciones claras y una contextualizacién mas accesible
sobre los diferentes eventos y espacios del museo virtual, ademas de ser amigable. Este asistente fue

pensado para facilitar la navegacion, resolver dudas basicas y aportar dinamismo a la experiencia

11



mediante didlogos, indicaciones y elementos visuales que orientaran al usuario de manera intuitiva. El

proceso de la actividad fue desarrollado en todo el periodo de practicas del afio 2025.

ISTOBULO,”

Figura 8: Creacion Aris

Nota. La imagen la creacion e historia que se presenta para el asistente virtual que llegara a tener la

pagina web

3.8 KAPI - Aris

Luego de proponer la idea de crear un asistente virtual para guiar al usuario dentro del museo, se
comenzo a trabajar en su identidad visual. La intencion era disefiar un robot con una apariencia tierna y
llamativa. Inicialmente, se le dio el nombre KAPI, pero tras revisar la propuesta con los historiadores y el

equipo creativo, se decidio ajustar el concepto y finalmente se definié el nombre ARIS, que se adaptaba

mejor al proyecto y a la narrativa del museo.
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Explora. Descubre. Camina ju
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Figura 9: Versiones de Aris, normal, realista y campesino

3.9 Capacitacion Figma Valentina

Consistio en una sesion de aprendizaje orientada al fortalecimiento de habilidades en disefio por la
plataforma de Figma, incluyendo practicas basicas de prototipado. El proceso de la actividad fue

desarrollado el 8 de septiembre de 2025.

Figura 10: Figma capacitacion

Nota. La imagen presenta una reunion donde se realizo una capacitacion a los estudiantes de informdtica
de la UPTC donde se les mostro la aplicacion Figma, las herramientas y animaciones bdsicas.



3.10 Pagina web

El desarrollo de la pagina web del museo virtual se realiz6 en conjunto con una pasante del area
de informatica, quien estuvo encargada directamente de la parte técnica y la estructura principal del sitio.
Sin embargo, desde el equipo de disefio se hicieron varios aportes importantes para mejorar la experiencia
de usuario, la organizacion del contenido y la interactividad del prototipo. En este proceso se propusieron
ajustes visuales, transiciones, elementos interactivos y mejoras en la navegacion, los cuales fueron
discutidos; algunos aprobados, otros no. Gracias a este trabajo colaborativo, las propuestas de disefio
fueron integradas al proyecto, permitiendo que la pagina web evolucionara hacia un prototipo beta,

funcional y alineado con la estética y objetivos del museo virtual. El proceso de la actividad fue

desarrollado el 8 de septiembre de 2025.

Link a la pagina bl e

el
i O Ui %

EXPLORA NUESTRA HISTORIA

Museo virtual
~ de la campaiia
_ | libertadora
1819

Desar s
Pty

-~

Figura 11: Pagina web inicial

Nota. En dicha imagen se presenta lo que fue la primera vista de como estaba la pagina web

inicialmente.
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3.11 Actividad Interactiva #1

Consistia en un ejercicio de Verdadero o Falso basado en preguntas sobre los acontecimientos
correspondientes al recorrido historico de la Ruta del Puente de Boyaca. Esta actividad fue disefiada con
el objetivo de evaluar y reforzar los conocimientos del usuario de forma rapida y sencilla, permitiendo
identificar qué informaciéon comprendia correctamente y qué aspectos necesitaban mayor atencion. Las
preguntas fueron elaboradas a partir de la documentacion e informacion verificada por los historiadores

del proyecto, asegurando que el contenido fuera preciso y educativo. El proceso de la actividad fue

desarrollado desde el 15 de septiembre hasta el 24 de octubre.

'EGUEMOS A

SANTA FE

Figura 12: Actividad Interactiva Lleguemos a Santa Fe

Nota. La imagen presenta una pequenia muestra del inicio de la primera actividad realizada para la
pagina web
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3.12 Actividad Interactiva #2

Consistia en un juego de triki disefiado para enfrentar dos equipos: los Patriotas y los Realistas. El
objetivo principal era convertir una dindmica conocida en una herramienta educativa que permitiera
reforzar conocimientos histdricos de manera ludica. La mecanica permite que un docente y un estudiante
compitan entre si, o que el propio sistema formule las preguntas para cada turno, haciendo que la partida
avance unicamente cuando la pregunta es respondida correctamente. Esto no solo vuelve el juego més

interactivo, sino que también

garantiza que cada movimiento esté vinculado al aprendizaje del contenido historico. El proceso de la

actividad fue desarrollado desde el 16 de septiembre

PATRIOTAS I/S REALISTAS

Cada uno escoja un equipo

Figura 13: Actividad Interactiva Patriotas vs Realistas

3.13 Actividad Interactiva #3

Consistia en reconstruir una imagen acompanada del texto esto disefiado para ser un juego de
memoria con una carta la cual tenia una imagen y la otra representaba un momento especifico de la
Batalla de Boyaca. Para desarrollar esta actividad, se trabajo directamente con la documentacion y las

referencias proporcionadas por los historiadores del proyecto. Tras varias revisiones y ajustes, la actividad



fue aprobada por el equipo y actualmente se encuentra completamente finalizada y programada en Html.

El proceso de la actividad fue desarrollado desde el 21 de septiembre hasta el 24 de octubre.

MEMORIAS DEL
TRINCHERON

COMENZAR

Figura 14: Actividad Interactiva Memorias del trincheron

3.14 Texturizado 3D

Se centro en el texturizado de los personajes aprobados, para la fluidez del trabajo a cada pasante
se le dio un personaje para terminar. Esta actividad finalizé con un texturizado por completo de un caballo

cumpliendo los objetivos de aprendizaje propuestos y posteriormente seria integrado a UNITY para la

experiencia inmersiva en 3D.

17
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Figura 15: Texturizado Caballo Realista

Nota. La imagen muestra una pequenia vista del texturizado final del modelado 3D de un caballo realista
para inmersion de la pagina web

3.15 Presentacién Museo Virtual

La presentacion del Museo Virtual se realizé en la Facultad de Artes y Musica de la UPTC,
durante un evento en el que también se exhibieron los demas museos pertenecientes a la universidad. En
este espacio académico se ofrecid una primera muestra publica del proyecto, permitiendo a estudiantes y
asistentes conocer de manera anticipada lo que sera el museo virtual en su version final. Durante la
presentacion se mostraron las actividades interactivas ya desarrolladas, se mostro parte de la experiencia
inmersiva con gafas de realidad virtual y se explico el proceso creativo detrds de cada componente del
proyecto la cual fue bien recibida como primera prueba beta: los estudiantes se mostraron interesados,
expresaron curiosidad y brindaron comentarios que aportaron significativamente al proceso de mejora.

Este evento se realizo el 1 de octubre del 2025.




63 SinigTouas

Figura 16: Muestra Museo Visual

Nota. La imagen presenta lo que fue una muestra dentro de la universidad UPTC del museo virtual
especificamente a la facultad de arte (15.10.2025).

3.16 Paisaje Sonoro

El paisaje sonoro consistio en recrear auditivamente la experiencia de la Batalla de Boyaca,
buscando que el usuario, mediante el uso de audifonos, sintiera que se encontraba dentro del
enfrentamiento historico. Para este proceso se realizd una capacitacion dirigida por el profesor y decano
de la universidad Santo Tomas, Santiago Delgadillo, quien brind6 orientacion con el programa “Reaper”
para la construccion espacial del sonido. Gracias a esta asesoria y algunas pruebas, logramos presentar
una primera muestra al equipo, la cual fue bien recibida, especialmente por los historiadores. Este avance
permitid definir que el proximo semestre el proyecto se ampliara considerablemente. El proceso de la

actividad fue desarrollado el 19 de noviembre del 2025.

Figura 17: Reaper

Nota. La imagen muestra el programa Reaper donde se realizo una tutoria de audio envolvente.
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3.17 Actividad Interactiva #4

Esta actividad fue disefiada especificamente para el hito del Trincheron de Paya, siendo esta una
actividad de memoria con los paisajes naturales los cuales fueron recorridos lo patriotas, se realizaron
varias correcciones y modificaciones para ajustarla completamente al nuevo contexto historico. Después
de varias revisiones con el equipo, la actividad fue aprobada y paso6 de su version inicial en Figma a una

version ya programada en Html. El proceso de la actividad fue desarrollado el 19 de noviembre del 2025.

Intentos:

Figura 18: Actividad Interactiva 4

4.0 Cumplimiento de Objetivos 2025-2

Durante el desarrollo del primer periodo de practicas, se logré dar cumplimiento a los objetivos
planteados en el plan de trabajo. En cuanto al objetivo de optimizar la experiencia de usuario (UX), se
trabajo en conjunto con otra pasante del area de sistemas en el disefio y estructuracion de la pagina web
del museo virtual, brindando asesoria desde la perspectiva del disefio visual y la usabilidad, con el fin de
crear una navegacion mas intuitiva y accesible. Se realizaron pruebas de usuario con estudiantes de las
areas de arte y musica de la UPTC, y actualmente se proyecta una nueva evaluacion dirigida a docentes,

con el propdsito de obtener retroalimentacion de diferentes grupos. En relacion con la implementacion de



estrategias de contenido digital, se participd en el disefio final del logo, el cual fue aprobado, en la
definicion de la linea grafica de las actividades interactivas y en la creacion del asistente virtual ARIS.
Asimismo, se desarrollaron y texturizaron modelos en 3D de personajes junto a la elaboracion del paisaje
sonoro. Por ultimo, respecto al objetivo de integrar tecnologias emergentes, se aplicaron herramientas
especializadas como Blender para modelado 3D, Adobe Substance para texturizado, Figma para el
prototipado de la web y las actividades interactivas, e Illustrator para la ilustracion del asistente virtual,

fortaleciendo asi las competencias técnicas y la integracion interdisciplinar del proceso de disefio.

5.0 Impactos de la Practica 2025-2

Desde el comienzo, la experiencia fue muy emocionante, aunque también tuvo momentos de
tension que me ayudaron a desarrollar paciencia, empatia y a adaptarme al ritmo de trabajo de cada
persona. Durante este proceso aprendi lo importante que es la organizacidn, la comunicacion y el respeto
dentro de un equipo, entendiendo que todos cumplimos un papel fundamental para lograr los objetivos del
proyecto. También fortaleci mis conocimientos en la parte histérica y comprendi que cada detalle, por
pequefio que parezca, tiene un sentido dentro de la narrativa del museo. Uno de los mayores retos fue
coordinar el trabajo entre el grupo creativo y los historiadores, ya que al principio no nos entendiamos del
todo y los cambios eran constantes; sin embargo, logramos mejorar la comunicacion creando listas y
guiones para organizarnos mejor. Esta practica me permitio ver de cerca como funciona un entorno
laboral real, donde no todo se puede hacer como uno quiere, pero si se puede aprender de cada situacion y
de las personas que te rodean. Finalmente, la experiencia fue muy positiva, me motivdé mucho ver como
valoraban mis aportes y me ayudo a confiar mas en mis capacidades, entendiendo que la actitud y las

ganas de aprender siempre marcan la diferencia.



6.0 Resultados Obtenidos 2025-2

6.1 Modelado 3D

Durante este semestre logré avances importantes en el area de modelado 3D. Finalicé por
completo el modelado y texturizado de un caballo, uno de los elementos centrales del proyecto por su
relacion directa con la narrativa historica. Adicionalmente, participé en la produccién de un total de 20
personajes, cuyo desarrollo fue distribuido entre los pasantes, historiadores y el encargado del area. Uno
de estos modelos fue seleccionado para una capacitacion interna donde se nos explicé como optimizar
técnicas de modelado y texturizado, conociendo asi nuevas herramientas y mejorando la coherencia
estética entre los personajes. Actualmente, continio apoyando en el disefio de nuevos personajes que se
encuentran en revision y aprobacion, lo cual me ha permitido fortalecer mis habilidades y mantener

consistencia con la linea visual del museo.

6.2 Paisaje Sonoro

En las 0ltimas semanas de practica trabajé activamente en la construccion del paisaje sonoro del
museo. Presentamos una primera version interna que fue aprobada por el equipo, demostrando que la
propuesta sonora encaja con el estilo narrativo e inmersivo del proyecto. A partir de esta base, se planted
ampliar significativamente el alcance del sonido, pasando de ocho escenas sonoras iniciales a un total de

veintidos para el proximo semestre.

6.3 Actividades Interactivas
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En cuanto a las actividades interactivas, trabajé en dos hitos principales:

Los hitos fueron divididos en 7 lugares, los cuales se recorrieron en toda la ruta libertadora; actualmente

se estan trabajando dos hitos, los cuales fueron “Batalla de Boyaca” y “Trincherén de Paya”.

= Batalla de Boyaca: Se desarrollaron siete actividades, de las cuales participé directamente en tres.
Estas actividades quedaron completamente finalizadas y fueron probadas ptuiblicamente durante la
exposicion de museos de la UPTC, donde los asistentes interactuaron con ellas de manera
positiva.

= Hito Trincherén de Paya: Se finalizaron cuatro actividades y se dejaron dos en prototipo, listas
para continuar su desarrollo.
Estas actividades buscaban que la experiencia no fuera inicamente informativa, sino también
dindmica y educativa, siendo una forma de evaluacion base a la informacién que se brinda en

toda la pagina web

6.4 Contenido grafico e ilustraciones 2D

En la parte grafica. Aunque las ilustraciones principales estuvieron a cargo de dos ilustradoras,
participé en la creacion de elementos visuales para las actividades interactivas, recursos graficos para la
pagina web, logo del museo y, especialmente, en la construccion del personaje Aris, incluyendo su disefio

y video de presentacion.

6.5 Disefio y prototipado web



En el disefio de la pagina web, aporté directamente al desarrollo del home y a la estructura general
para organizar mejor la informacion. También realicé diversas sugerencias relacionadas con la usabilidad,
la navegacion y las transiciones para hacer la experiencia méas intuitiva. Aunque no era el area bajo mi
responsabilidad principal, trabajé en conjunto con la persona encargada, aportando desde mi
conocimiento en disefio. Ademas, brindé capacitaciones basicas sobre Figma a otros pasantes, explicando

como prototipar actividades y estructurar la interfaz del museo.

6.6 Presentaciones y socializacion de avances

Cada semana se realizaron presentaciones internas donde se mostraban avances, correcciones y
decisiones para continuar con el desarrollo del museo. También participé en una presentacion publica,
mostrando los museos de la UPTC, en la cual se presentaron las actividades interactivas, la experiencia
inmersiva con gafas de realidad virtual y un adelanto de la pagina web. La recepcion del proyecto fue
muy positiva, lo que evidencio el impacto y el potencial del museo virtual, siendo esto una prueba beta y

en desarrollo.

7.0 Descripcion de Actividades Detalladas 2026-1

7.1 Reuniones de seguimiento y coordinacion de pasantias

Al inicio del semestre se realizo una reorganizacion del equipo de trabajo, ya que, a diferencia del
semestre anterior, el proyecto quedé conformado tinicamente por los pasantes de la UPTC y la

Universidad Santo Tomas. Debido a este cambio, se llevaron a cabo varias reuniones de seguimiento y
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coordinacion con el fin de redefinir roles, responsabilidades y actividades a desarrollar durante el

semestre.

Dentro de estas reuniones se estableciéo como objetivo principal redisefiar y reconstruir la adaptacion de la
Batalla de Boyaca en formato 3D para la pagina web del museo. Esta decision se tom6 debido a que el
proyecto no contaba con el presupuesto necesario para contratar una agencia externa encargada del

desarrollo, por lo que el trabajo pasé a ser asumido directamente por el equipo de pasantes.

Figura 19: Reunion Inmersion Godot

Nota. La imagen muestra una reunion con la tutora y los pasantes mostrando las escenas en el programa
de Godot, ya con sus correspondientes indicaciones tanto de diserio como de usabilidad (20.03.2026).



7.2 Investigacion y exploracion de herramientas digitales (Godot, IA, Blender y Paisaje sonoro en

Reaper)

Durante el desarrollo del proyecto se exploraron diferentes herramientas digitales para la creacion de la
adaptacion de la Batalla de Boyaca. Se trabajé principalmente con Godot como motor de desarrollo para
las escenas en 3D, ademés de Blender y Mixamo para la creacion e implementacion de animaciones de

personajes de manera rapida y gratuita.

También se investigaron algunas herramientas de inteligencia artificial para una posible sala de
exposiciones virtual; sin embargo, se decidio continuar el desarrollo en Godot, de igual manera se avanzo

en la creacion y edicion del paisaje sonoro de las escenas mediante el programa Reaper.

Figura 20: Godot

Nota. La imagen se presenta lo que es la interfaz del programa Godot de la escena inicial.

7.3 Desarrollo y planeacion del proyecto interactivo
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En esta etapa se definieron los roles y responsabilidades de cada pasante dentro del proyecto. Las
pasantes de la Universidad Santo Tomas estuvieron encargadas de la bocetacion, apoyo grafico y
desarrollo de los paisajes sonoros de las escenas, mientras que los pasantes de la UPTC se enfocaron en la

construccion de las escenas en Godot, tomando como base el guion previamente proporcionado por los

historiadores definiendo 8 escenas.

Figura 21: Reunion Tutora

Nota. La imagen se presenta reunion semanal dentro de las instalaciones de la UPTC donde se definen

lluvia de ideas, planeacion y entregas de los trabajos asignados (14.03.2026).

7.4 Creacion y correccion de guion sonoro



Tomando como base el guion desarrollado junto a los historiadores el semestre anterior, se realiz6 una
adaptacion enfocada especificamente en los paisajes sonoros de las escenas. Dentro de este proceso se
trabajo en las escenas 1, 3, 5y 7, las cuales fueron revisadas y aprobadas por el tutor del proyecto,

realizando previamente algunos ajustes y correcciones antes de dar inicio a la produccion.

Guion Sonoro Batalla de Boyacd - Valentina Bernate Torres

ESCENA 1 - CERRO EL TOBAL

Ambiente

* Viento de montaiia suave

e Pajaros lejanos

» Relinchos ocasionales de caballos
» Movimiento de vegetacion

Muisica

Entrada suave instrumental de 'La Vencedora' (volumen bajo — ambiente épico sutil).

FX

* Inicio escena: Desenfunde de sable metalico
* Fondo continuo: Viento y caballos

s Interaccion con arco: Choque metalico de sable

Narracion Pedro Pascasio

(Sable)

Buenas, soy Pedro Pascasio, te voy a acompafiar a recorrer el campo de la batalla de Boyaca. Nos
encontramos en el imponente cerro el Tobal. considerado el punto mas alto del campo, te cuento
que, desde aqui, el ¢jército patriota visualizo a los realistas para atacarlos, mientras descansaban en
la casa de postas y al costado del camino de Samaca. ”

(Viento y caballos)
Sigue la flecha y pasa el arco que te llevara a la casa de postas, la cual se encuentra bajando
del cerro.

Figura 22: Guion Sonoro

Nota. La imagen presenta un guion donde se puede evidenciar la preproduccion, ideacion y aprobacion

antes de la grabacion final.

7.4.1 Correccion historiadores
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Posteriormente, durante la presentacion del proyecto final a los historiadores, se solicitaron
nuevos cambios en el guion con el fin de hacerlo mas detallado y preciso historicamente. Debido a esto,
se realizd una nueva reescritura del contenido para ajustar las escenas a las observaciones planteadas y

obtener nuevamente su aprobacion.

7.5 Disefio y bocetacion de escenas

Se realizaron bocetos visuales de cada una de las escenas con el proposito de definir como se verian

dentro de la experiencia interactiva. Estos disefios sirvieron como guia de apoyo para los pasantes de la

UPTC al momento de desarrollar y construir las escenas en Godot.

Figura 23: Boceto escena 1

Nota. La imagen muestra un boceto realizado para tener una mejor visualizacion al momento de diseriar

la escena en Godot (18.03.2026).



Figura 24: Boceto escena 3(20.03.2026)

7.6 Desarrollo de paisajes sonoros finales

Para cada una de las escenas se desarrollaron paisajes sonoros compuestos por efectos de sonido,
ambientacion y musica proporcionada por la Universidad UPTC. Ademas, se realizaron grabaciones y
edicion de lineas de voz para el personaje Pedro Pascasio. Asimismo, se implementaron herramientas y
programas especializados de modificacion de voz con el fin de adaptar mejor la interpretacion del
personaje principal, quien era representado como un nifio, logrando asi una ambientacion mas coherente

con la propuesta del proyecto.
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Figura 25: Preproduccion paisaje sonoro

Nota. En la imagen se presenta la interfaz de Reaper donde se muestra un poco de la construccion del

paisaje sonoro de una de las escenas (23.03.2026).
7.6.1 Organizacion creacion de biblioteca de sonidos

Para la construccion de los paisajes sonoros se realizo una organizacion y busqueda de efectos de
sonido en diferentes bibliotecas gratuitas como FreeSound y Epidemic Sound. En los casos donde no se

encontraban los sonidos necesarios, se optd por realizar grabaciones y produccion propia.

7.6.2 Grabacion y produccion de voces y escenas

Las lineas de voz del personaje principal fueron de autoria y desarrollo propio. Para ello se utilizo el
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programa ElevenLabs, herramienta empleada para modificar y adaptar la voz del personaje. Cabe resaltar
que la adquisicion de estos programas y herramientas fue asumida econdmicamente por las pasantes de la

Universidad Santo Tomas como apoyo al desarrollo del proyecto.

7.7 Correccion y ajustes de audio final

Después de realizar el primer boceto de los paisajes sonoros, se llevaron a cabo diferentes correcciones y
ajustes en el audio con el fin de mejorar la narrativa y ambientacion de las escenas. Dentro de estos
cambios se anadieron nuevas lineas de dialogo para definir de mejor manera el inicio y final de cada
escena, ademas de adaptar expresiones y un dialecto mas relacionado con el contexto antiguo de Boyaca,
mejorando también algunos sonidos de fondo y piezas musicales para lograr una ambientacion mas

coherente

7.8 Disefio y construccion de escenarios en Godot

A partir de las reuniones semanales y el seguimiento del proyecto, se definid la realizacion del escenario
principal, el cual funcionaria como introduccion a la experiencia interactiva antes de iniciar la historia.
Con base en esto, se comenzo la construccion del entorno y desarrollo del mundo principal dentro del

programa Godot, buscando establecer la ambientacion inicial del proyecto
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Figura 26: Escena Inicial

Nota. En la imagen se presentas el primer vistazo de la escena inicial de la inmersion en formato

beta(27.04.2026).

7.9 Integracion de assets y animaciones en Blender/Godot

Dentro de las escenas se implementaron animaciones basicas para el personaje principal, como caminar,
permanecer quieto y saltar. Estas animaciones fueron trabajadas en Blender con apoyo de Mixamo,
realizando un proceso de aprendizaje autdbnomo mediante tutoriales y pruebas para lograr su correcta

integracion dentro de las escenas en Godot.

De igual forma, se descargaron y seleccionaron diferentes assets para la construccion de los escenarios,

definiendo una linea grafica comun que permitiera mantener coherencia visual entre todas las escenas del

proyecto.




Figura 27: Animaciones Pedro Pascacio

Nota. En la imagen se presenta la plataforma MIXAMO donde fue de ayuda para realizar las

animaciones iniciales para el personaje inicial(13.04.2026).

7.10 Programacion e implementacion de personaje y mecanicas

Se realizaron diferentes sesiones de aprendizaje y “cacharreo” junto a los pasantes de la UPTC, quienes
brindaron tutorias y acompafiamiento en temas de programacion y desarrollo dentro de Godot. Estas
sesiones permitieron comprender el funcionamiento basico del motor grafico, asi como la implementacion

del personaje principal y algunas mecanicas necesarias para la interaccion dentro de las escenas.

Se hicieron pruebas, correcciones y trabajo en equipo, se logroé avanzar en la construccion de la escena

inicial, integrando movimientos y animaciones.
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Figura 28: Programacion Godot

Nota. En la imagen se muestra el de Godot para el funcionamiento de animaciones, acciones y controles
que se puede manejar dentro del proyecto, donde también se puede evidenciar una llamada por parte de

los pasantes de informatica para mayor ayuda (22.04.2026).

7.11 Correcciones visuales y detalles finales del entorno

Antes de la entrega final del proyecto, se realiz6 una reunion de revision en la que se presentaron todas las
escenas terminadas con el fin de identificar detalles pendientes y realizar los ultimos ajustes necesarios.
Este proceso permitié unificar visual y funcionalmente cada una de las escenas para consolidar un
producto final mas coherente antes de su presentacion a la directora del proyecto y al grupo de

historiadores.

Dentro de las correcciones realizadas se implementaron los audios finales, ajustes visuales del entorno,
configuracion de paredes invisibles y colisiones en los objetos, mejoras en camara y animaciones, ademas
de diferentes pruebas de funcionamiento para garantizar que la experiencia fuera visualmente adecuada e

interactiva para el usuario.
7.12 Presentacion y revision.

Se realizo la presentacion final del proyecto ante la directora y el grupo de historiadores, obteniendo una
respuesta positiva y comentarios favorables respecto al desarrollo de las escenas, la ambientacion y la
propuesta interactiva realizada. Durante esta revision también se identificaron pequefios detalles y ajustes

que permitiran seguir mejorando el proyecto en futuras etapas.
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Sin embargo, debido al tiempo limitado de trabajo entre los pasantes de la UPTC y la Universidad Santo
Tomés, asi como las limitaciones de presupuesto del proyecto, fue necesario redefinir algunos cambios,
prioridades y roles dentro del equipo para optimizar el proceso de desarrollo y continuidad de la

propuesta.

8.0 Cumplimiento de Objetivos 2026-1

Durante este segundo periodo de practicas las cosas cambiaron bastante (DEMASIADO). A diferencia del
semestre anterior, el proyecto tuvo que desarrollarse con menos integrantes, pocos recursos y tiempos
limitados, lo que hizo que el proceso fuera mucho mas retador. Aun asi, pienso que se lograron muy

buenos resultados.

Dentro de mis actividades como disefiadora estuvo la asesoria creativa, apoyando la construccion de la
linea grafica para que cada escena mantuviera coherencia visual, color, proporcion y ambientacion. Esto
también se relacion6 con el disefio de imagenes, realizando los bocetos iniciales y propuestas visuales

que ayudaron a definir como se verian las escenas

Por otro lado, el disefio y modelado 3D se vio reflejado en la construccion de la escena principal en
Godot, donde fue necesario trabajar con animaciones, personajes y assets para lograr un escenario
funcional. Gracias a capacitaciones recibidas anteriormente y sesiones de aprendizaje junto a una persona
con experiencia en el area y que en el semestre anterior trabajo con nosotros, se logro integrar un
personaje principal, personajes secundarios y diferentes animaciones dentro de la escena. Ademas, aunque
la programacion no estaba planteada inicialmente dentro de mis objetivos, termind siendo una parte

importante del proceso, permitiéndome aprender y complementar mucho mas mi perfil como disefiadora.



Otra de las areas mas importantes fue el desarrollo del material sonoro, realizando paisajes sonoros para
cada escena con efectos, musica y didlogos. Por ultimo, la documentacién de procesos también fue una
parte muy importante y divertida de hacer, ya que grabar y registrar cada avance permitié ver como poco
a poco el proyecto iba tomando forma y cdmo cada aporte ayudaba a construir un resultado final que,

aunque aun puede mejorar, representa un avance muy grande teniendo en cuenta el tiempo y los recursos

disponibles.

9.0 Impactos de la Practica 2026-1

Realmente este semestre fue mucho mas autébnomo y retador para mi, porque muchas veces me confiaba
del tiempo y de todo lo que tenia que entregar, haciendo que en varias ocasiones me tocara desvelarme o
dejar de lado cosas personales para poder avanzar. Aun asi, siento que eso hizo parte del aprendizaje, ya
que al no tener siempre a alguien que resolviera mis dudas, me toco buscar soluciones por mi cuenta,
investigar, probar, equivocarme y volver a intentar hasta lograr el resultado esperado. También entendi
mucho mas la importancia del trabajo en equipo y de apoyarse en las personas que saben mas que uno,
porque cuando cada uno cumple su rol con compromiso y dedicacion todo se vuelve mas sencillo. Algo
que se mantuvo respecto al semestre pasado fue que, al momento de mostrar el proyecto a los
historiadores, volvieron a surgir cambios y correcciones, pero esta vez el proceso se manejé con mas
tranquilidad porque ya sabiamos que era algo que podia pasar. De cierta forma, el hecho de no tener tantas
revisiones constantes ayudo a evitar retrasos innecesarios y permitié avanzar mucho mas rapido, logrando
muy buenos resultados en poco tiempo. Siento que este semestre me ayudé muchisimo a crecer tanto
personal como profesionalmente, aprendiendo a manejar mejor el estrés, confiar mas en mis capacidades
y disfrutar mas el proceso creativo; ademas, me dejo una experiencia muy valiosa que tendré muy

presente cuando entre al mundo laboral.
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10.0 Resultados Obtenidos 2026-1

10.1 Modelos 3D

En el area de modelos 3D se trabajo principalmente en la realizacion e implementacion de animaciones
para el personaje Pedro Pascasio (Principal), con el fin de integrarlas dentro del programa Godot y lograr
que fueran funcionales junto a la programacion de las escenas. Este proceso representd un avance
importante dentro del proyecto, ya que permiti6 pasar de etapas anteriores como el modelado y la
texturizacion a una fase mas funcional e interactiva, donde los personajes podian tener movimiento y

comportamiento dentro de la experiencia.

10.2 Ambientes sonoros y Disefio de Sonido

En esta area se realizo la creacion de una biblioteca de sonidos y una produccion sonora utilizando
diferentes paginas web con recursos gratuitos y libres de copyright, con el fin de implementarlos y unirlos
dentro de los paisajes sonoros de cada escena. Ademas, también se trabajo en la produccion de guiones y
lineas de voz realizadas con mi propia voz, las cuales posteriormente fueron editadas y modificadas
mediante la herramienta ElevenLabs para adaptarlas mejor al personaje principal y a la ambientacion del
proyecto. Gracias a este proceso se logro dejar cinco escenas completamente producidas en su parte

sonora.

10.3 Programacion

Aunque esta actividad no estaba planteada inicialmente dentro de mi plan de practicas, termino siendo
una parte importante del proceso y fue desarrollada también de manera autonoma. Gracias a tutoriales y

acompafamiento brindado por los pasantes de la UPTC, fue posible comprender aspectos basicos de
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programacion dentro de Godot, permitiendo que las escenas desarrolladas fueran funcionales e
interactivas. Este aprendizaje me ayud6 especialmente en la realizacion de mi escena principal, ya que
pude integrar animaciones, movimientos y diferentes elementos necesarios para el funcionamiento de la

experiencia.

10.4 Imégenes, Ilustraciones 2D

Se realizaron diferentes bocetos e ilustraciones en Adobe Illustrator con el proposito de definir una misma
linea grafica para todas las escenas del proyecto. Esto permitié que, al momento de desarrollar e integrar
cada escenario, se mantuviera coherencia visual y no se presentaran inconsistencias entre una escena y

otra.

10.5 Bitacora proceso creativo

Se realizaron diferentes registros fotograficos y visuales del proyecto desde el inicio del proceso hasta su
estado actual, documentando el detras de camaras de areas como los audios, paisajes sonoros,

animaciones, programacion y reuniones de trabajo. Esta bitacora permiti6 evidenciar y mostrar como fue
evolucionando el proyecto, ademas de reflejar el proceso creativo y colaborativo detras del desarrollo de

cada escena.

10.6 Presentacion final resultados

Durante el desarrollo del proyecto se realizaron reuniones y tutorias semanales en las que se revisaban
avances, correcciones y diferentes aspectos que necesitaban mejorarse o replantearse. En estos espacios

también se definian cuales cambios eran viables de realizar y cuales no, teniendo en cuenta el tiempo,



presupuesto y recursos limitados con los que contaba el proyecto. Gracias a este seguimiento constante y

a las diferentes presentaciones realizadas, fue posible consolidar un producto final funcional y viable.

11.0 Conclusiones

Durante el primer semestre de practicas la experiencia estuvo mucho mas enfocada en entender
como funciona un ambiente laboral y como se desarrolla un proyecto creativo en equipo. Fue una etapa
donde pude aprender a trabajar junto a otras personas, escuchar diferentes ideas y aportar ideas como lo
fueron las actividades interactivas, piezas visuales y el desarrollo del personaje ARIS para el museo. Este

primer acercamiento me ayudo a ganar mas confianza en mis capacidades dentro de un proyecto real.

Por otro lado, en este segundo periodo de practicas el proceso fue mucho mas autébnomo y retador al
inicio. A diferencia del semestre anterior, el equipo era mucho mas pequefio y el proyecto tenia mas
responsabilidades, ya que se dejo de lado la pagina web que era nuestro trabajo principal y se trabajo la
experiencia inmersiva en 3D de la Batalla del Puente de Boyaca. Esto hizo que fuera necesario aprender
nuevas herramientas y areas que inicialmente no estaban dentro de mis conocimientos, como la
programacion en Godot, por otro lado, las animaciones, la integracion de escenas y el desarrollo sonoro
que no pensé que se debia hacer inicialmente. Aunque hubo momentos complicados por el tiempo
reducido, el poco presupuesto y el inicio tardio del proyecto, siento que el trabajo se volvid mas
organizado y rapido porque todos colaboraban constantemente para sacar adelante cada escena y

solucionar problemas en conjunto.

Realmente, ambos procesos me dejaron aprendizajes muy diferentes. El primero me permitié entender el
valor del trabajo en equipo y la creatividad dentro de un entorno laboral, junto a lo que fue la paciencia y
esta bien que no todos estemos de acuerdo en un proyecto donde hay muchas areas de conocimiento,

mientras que el segundo fortalecio mucho mas mi autonomia, capacidad de adaptacion y resolucion de

40



635 SivigTowis

problemas. Gracias a estas practicas logré crecer tanto personal como profesionalmente, aprender nuevas

habilidades, una nueva mentalidad de trabajo y saber la importancia que puede llegar a tener un disefiador

8.0 Lista de Anexos
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